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Сегодня юмор, ирония и игра присутствующие в одежде, -  одна из 
примет нашего времени. Возможно эти элементы игры, раскованности и 
необходимы современному человеку, живущему в жестких условиях фор­
мирующейся эпохи постмодернизма. Но главное -  не потерять чувство ме­
ры, основной критерий красоты и гармонии во всех областях искусства. 
Хороший вкус -  это простота и целесообразность!
И.В. Захарченко 
О ВЛИЯНИИ ИНФОРМАЦИОННЫХ ТЕХНОЛОГИЙ 
ОБУЧЕНИЯ НА КАЧЕСТВО ДИЗАЙН-ОБРАЗОВАНИЯ
Современная стратегия инновационно-индустриального развития 
Казахстана ориентирует экономику страны на курс создания постиндуст­
риального общества, конкурентным преимуществом которого на мировом 
рынке должен стать высококвалифицированный, мобильный человеческий 
капитал.
Ориентация на высококачественный образовательный процесс опре­
деляет удовлетворение насущных интересов потребителя и переход к 
«сервисному» ведению деятельности. Итогом целенаправленной работы в 
области качества образования является построение действующей эффек­
тивной системы менеджмента качества организации, что впоследствии 
обеспечивает занятие прочных позиций на потребительском рынке образо­
вательных услуг. В настоящее время на базе Евразийского национального 
университета им. J1.H. Гумилева формируется системный подход к вопро­
су совершенствования современного учебного процесса: функционирова­
ние университета осуществляется в условиях Системы Менеджмента Ка­
чества, кредитной технологии образования и государственной политики 
Республики Казахстан в области информатизации образования.
Успешное выполнение инновационно-индустриальной программы 
развития общества осуществится в результате появления в различных от­
раслях народного хозяйства специалистов-дизайнеров -  самостоятельных 
творческих личностей со своим мировоззрением, своей политикой в про­
фессии. На современных предприятиях технологические и бизнес-
процессы перестраиваются с использованием специализированных ком­
пьютерных программ прогрессивных технологий из опыта зарубежных 
предприятий. Это программы САПР технологических процессов на всех 
этапах производства и трехмерного проектирования в области средового 
дизайна, дизайна интерьера, объектов промышленного дизайна, графиче­
ский пакет программ для работы в области рекламы и полиграфии. Поэто­
му задачей высшего образования в области дизайна сегодня является под­
готовка высококвалифицированных конкурентоспособных проектировщи­
ков, виртуозно владеющих всем арсеналом компьютерного обеспечения, 
что требует коренного пересмотра методов обучения и внедрения иннова­
ционных технологий преподавания.
Государственная политика Республики Казахстан в области инфор­
матизации образования стала определяющей в процессе совершенствова­
ния национальной модели образования. За последние годы принят целый 
ряд правительственных документов рег ламентирующих основные направ­
ления информатизации образования -  компьютеризация организаций обра­
зования; включение в Интернет; развитие инфраструктуры, обеспечиваю­
щей доступность образовательной информации всем субъектам образова­
тельного процесса; внедрение информационной системы управления обра­
зованием; разработка отечественных программных средств учебного на­
значения на основе современных информационно-коммуникационных и 
объектно-ориентированных технологий; внедрение дистанционной формы 
обучения на всех уровнях системы образования, подготовка и переподго­
товка педагогических кадров по использованию и внедрению новых ин­
формационных технологий.
Международный компьютерный рынок насыщен современными 
цифровыми инструментальными средствами. Скорость развития компью­
терных технологий (КТ) уже опережает способность восприятия человека. 
Однако тенденция превращения их в информационную среду открывает 
широкие возможности для визуализации учебных материалов и построе­
ния интерактивных виртуальных практикумов, органично встроенных в 
учебный процесс. Сегодня уже отслеживаются некоторые тенденции влия­
ния КТ на образовательную область, которые начинают проявляться через 
возникновение: информационных сред обучения и виртуальных образова­
тельных пространств, нелинейного структурирования учебного материала, 
позволяющего выбрать индивидуальную траекторию обучения. Это позво­
ляет формулировать и решать реальные художественно-технические зада­
чи, корректировать работу в зависимости от изменяющихся условий, воз­
никающих новых ситуаций.
В комплекс средств, предоставляющих учебную информацию по­
средством компьютера, входят различные электронные учебные издания 
(ЭУИ) - «виртуальные тренажеры», электронные учебники, пособия, часто 
разработанные в мультимедийном формате с целью облегчить узнавание 
возможностей профессиональных графических программ. Результаты за­
нятий могут быть распечатаны или получены в виде виртуальных изобра­
жений, повышающих эффективность восприятия.
Являющиеся частью ИТ, мультимедийные технологии обогащают 
обучение, позволяют сделать его более эффективным, вовлекая в процесс 
познания большинство чувственных компонентов обучаемого: и зритель­
ную и слуховую составляющие. Они превратили учебную наглядность из 
статической -  в динамическую. Так согласно Г. Кирмайеру, при использо­
вании интерактивных мультимедийных технологий в процессе обучения 
доля усвоенного’материала может составить до 75%. Поэтому содержа­
тельность таких занятий, по сравнению с обычным надиктовывайием но­
вого учебного материала, увеличивается в два-три раза. Студент может 
участвовать в обсуждении предлагаемого учебного материала, решать 
проблемные задачи, выступать партнером в дискуссии, что увеличивает 
мотивацию его работы во время семестра, способствует снятию психоло­
гической усталости, преодолению монотонности учебного процесса. При 
обучении дизайнеров появилась возможность моделировать объекты, от­
слеживать проектируемые объекты дизайна во времени и пространстве, 
интерактивно менять их параметры -  это важное дидактическое преиму­
щество мультимедийных обучающих систем. Их использование оказывает 
заметное влияние на качество образовательной услуги.
Какова же реальная ситуация с преподаванием специальных дисци­
плин у дизайнеров?
Выполнение курсового проектирования, стимулирующего активную 
познавательную деятельность и творческий подход к получению знаний, 
традиционно является важной составляющей проблематики всего процесса 
обучения дизайнера и реализуется в традиционных формах образователь­
ного процесса в ходе выполнения необходимого комплекса практических 
занятий. Для разработки профессиональных дизайн-проектов необходимо 
иметь художественную подготовку как фундамент.
Достоинства классической школы дизайн-образования неоспоримы. 
Теперь надо идти дальше -  так как насущно необходимым стал этап обу­
чения проектированию с использованием информационных технологий.
В дизайн образовании внедрение компьютерной формы обучения 
состоялось. Пользователями информационных ресурсов образовательной 
среды являются и студент и преподаватель.
Сложившиеся формы проектной практики претерпевают трансфор­
мацию путем автоматизации и ускорения. Использование возможностей 
компьютеров и программного обеспечения меняет подходы к процессу 
проектирования и трансформирует визуальную культуру. Происходящие 
изменения выкристаллизовывают новые ориентиры профессионального 
«багажа знаний», терминологии, этики и навыки работы с компьютерным 
обеспечением. Однако сейчас обучение профессиональным компьютер­
ным программам в силу количества выделенных в учебном плане часов, 
часто ограничивается лишь этапом ознакомления с функциональными 
возможностями самих графических программ, используемых дизайнерами 
на производстве (интерфейсом). Большинство обучающей литературы и 
ЭУИ рассматривают технические возможности графических программ 
(ГП) без привязки к реальным прикладным задачам. На деле познать весь 
спектр возможностей ГП в полном объеме возможно, проводя за компью­
тером все свое время и решая максимально разнообразные задачи. Поэто­
му траектория преподавания дизайнерских дисциплин должна быть ориен­
тирована на адаптацию к новым цифровым технологиям, умение исполь­
зовать и комбинировать новые средства художественной выразительности 
этих программ для выполнения реальных производственных заданий, от­
личающихся бесконечным многообразием в угоду заказчику.
Как демонстрирует практика, правильным действием при изучении 
пакета ГП будет в первую очередь: осмысление логической структуры 
продукта, локализуя основной круг проектных проблем. Это поможет изу­
чающему сформировать индивидуальный путь использования возможно­
стей программ (собственный интерфейс) и для каждого проекта применить 
свой подход. Во вторую очередь: выявление методик изучения графиче­
ских программ, которые активно привлекают компьютер к выполнению 
пропедевтических и проектных задач «поурочно», совмещая программы 
учебного плана с реальным проектированием. Как наиболее эффективные, 
они позволят усвоить особенности ГП постепенно.
Однако применение компьютеров в процессе передачи знаний пол­
ностью заменить обучающего не может. Предполагается умение ирепода-
вателя использовать проблемные и исследовательские методы обучения с 
применением новых информационных технологий (ИТ). Поэтому ускоре­
ние обновляемое™ технологий и знаний в этой области требует непрерыв­
ного образования ППС -  регулярного повышения квалификации. Ощущая 
потребность соответствовать вызовам времени, сотрудники кафедры ди­
зайна Евразийского национального университета им. JI.H. Г умилева ведут 
активную работу по налаживанию партнерских отношений с ВУЗами Рос­
сии, дальнего зарубежья, выезжают на краткосрочные программы повы­
шения квалификации, участвуют в качестве научных руководителей сту­
денческих проектов в работе Международных конкурсов, выставок, науч­
но-практических конференций и семинаров.
Предоставление образовательной услуги для коллектива кафедры -  
не самоцель. Изолированность преподавания и производства друг от друга 
преодолевается в процессе выявления ожиданий работодателей. Средний и 
малый бизнес в нашей стране так же стремится преодолеть порог конку­
рентоспособности, ориентируется на мировые тенденции. Поэтому, в Ка­
захстане назрела необходимость распространения лучшего опыта отрас­
лей, использующих работу дизайнеров в производственном цикле в выс­
ших учебных заведениях. Две стороны которого могут реализоваться в 
форме уже уверенно работающей в России:
-  проведение фестивалей, научно-практических конференций учеб­
ных заведений с промышленниками, где в обсуждениях за «круглым сто­
лом» рождается образ необходимого производству специалиста-дизайнера;
-  организация на промышленных выставках конкурсных показов 
лучших студенческих работ, что предъявляет хозяйственникам реальные 
продаваемые разработки, позволяет заявить о создании «авторских линий» 
и рождении «брэндовых имен».
Формирование опыта реальных производственных ситуаций возник­
нет при условии их моделирования во время учебного занятия. Это требу­
ет введения в образовательную траекторию учебных программ, с темати­
ческим планом параллельным дисциплинам проектного характера и вклю­
чающим практические пути решения задач дизайн проектирования. Такой 
подход известен, описывается термином «сквозного проектирования от 
дисциплины к дисциплине» и формирует у студента профессиональную 
восприимчивость и дизайнерское мышление. На данный момент опыт ис­
пользования компьютерной техники и графических программ при реаль­
ном проектировании некоторые студенты приобретают, устраиваясь рабо­
тать в проектные организации, но при этом в ущерб занятиям. Исключить
это возможно при наличии «круглогодичных» Мастер-классов на заинте­
ресованных в выпускниках фирмах, когда реальный курсовой или диплом­
ный проект выполняется студентами на производстве под руководством 
специалиста. Уже в процессе обучения студент сможет попробовать себя в 
роли дизайнера-исполнителя, осуществляющего авторский надзор, пре­
одолеет страхи и сомнения, сформирует опыт общения с людьми, ответст­
венность за самостоятельно принятые решения. Такая практика сотрудни­
чества с проектными фирмами является рядовой для коллектива кафедры 
«Дизайн» Евразийского национального университета им. Л.Н. Гумилева.
Бесспорно, эффективное применение виртуальных сред электронных 
учебников в образовательном процессе способствует не только повыше­
нию качества образования, но и позволяет сформировать полноценную 
систему обучения дизайнера с высокой эффективностью процесса, при­
ближенного к производственным условиям, возможностями индивидуали­
зации обучения и приобретения обучаемыми навыков самостоятельной ра­
боты. Инновационный подход к учебному процессу с использованием ИТ 
способствует развитию у учащихся творческого мышления, накоплению 
опыта практического моделирования, исследовательской деятельности. 
Это формирует студента конкурентоспособного на рынке труда.
Рассмотренные в статье аспекты ведут к необходимости научно­
педагогического осмысления новых возможностей в преподавании в связи 
с обогащением современного процесса образования информационными 
обучающими технологиями. От разработки и использования их на практи­
ке зависит развитие творческих способностей, выявление и совершенство­
вание интеллектуальной и творческой одаренности студентов-дизайнеров.
Молодое поколение открыто к новым идеям, мыслит глобально, ду­
мает критериями будущего. Поэтому обучение в интерактивном ключе по­
зволит приблизиться к международным стандартам дизайн образования и 
воспитать высококвалифицированных специалистов.
М.В. Исаакова 
СОЗНАНИЕ И САМОСОЗНАНИЕ СТУДЕНТА-ДОІЗАЙНЕРА
Человеческое сознание многозначительно и многогранно, что и де­
лает его объектом изучения многих наук. Сознание -  это часть психики, в 
ней происходят как сознательные, так и подсознательные и бессознатель­
